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1 Innleiing 
1.1 Bakgrunn og premiss for prosjektet 
Hausten 2007 fekk Høgskolen Stord/Haugesund tildelt forskingsmidlar frå NFR, program for 
PraksisFoU til prosjektet ”Digitale objekts plass i barns sosiale og språklege danning i 
barnehagen (DIGOB) ”.  Tildelinga vart gjort etter fagleg vurdering av søknad , utvikla av 
Knut Steinar Engelsen, Margrethe Jernes, Vigdis Vangsnes og Nils Tore Økland ved 
Høgskolen Stord/Haugesund.   
DIGOB-prosjektet har fokusert på bruk av digital teknologi i barnehagen, og involvert faga 
norsk, drama, pedagogikk og IKT i læring. Ei sentral målsetting med prosjektet har vore å 
stimulere til auka medvit og refleksjon rundt bruk av IKT i barnehagen, eit felt som det pr. i 
dag er lite forsking på i Noreg. Målet har altså korkje vore å bidra til auka eller redusert bruk 
av IKT i barnehagen.  Forskingsprosjektet hentar inspirasjon frå ei fenomenologisk og 
hermeneutisk forskingstilnærming. Studien er etnografisk orientert og fleire metodar blir nytta 
for å forstå kva som skjer når digitale verktøy blir brukt i barnehagen. Hovudperspektiv har 
vore å sjå på pedagogen (førskulelæraren) si rolle mellom barnet og teknologien.  
1.2 Overordna problemstilling og resultat – kort oppsummering 
I søknaden vart hovudproblemstillinga formulert på følgjande måte: 
Interaksjon/samhandling i digitale multimediale omgivelsar i barnehagen 
- roller og inklusjon i barn-barn og barn-vaksen-samspel 
 
Prosjektet har vore delt opp i to hovudtema: 
Tema 1 (delprosjekt 1) har fokus på digitale spel og ein har sett spesielt etter korleis desse 
spela bidrar i barns sosiale og språklege danning i barnehagen. Vi undersøker og fortolkar her 
eit mykje brukt pedagogisk spel i norske barnehagar og dette spelet i didaktisk bruk, og vi 
analyserer funna våre mellom anna i lys av dramaturgisk teori. Eit av hovudfunna her er at det 
i spelsituasjonen oppstår ein konflikt mellom tre diskursar: barnets diskurs, spelets diskurs og 
pedagogens diskurs, også forstått som ein konflikt mellom to pedagogiske hovudstemmer som 
kjempar om barnets merksemd: pedagogens didaktikk (sosialkonstruktivistisk) og spelets 
didaktikk (behaviouristisk).  
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Tema 2 (delprosjekt 2) fokuserer på interaksjon. Her har vi spesielt sett på kva roller barn tar 
overfor kvarandre i leik og aktivitet, med og rundt digitale medium i barnehagen. I barn-barn 
interaksjon har vi sett spesielt etter inklusjons- og eksklusjonsprosessar der digitale objekt er 
involverte. Eit sentralt spørsmål her har  også  vore kva rolle pedagogen tar i ein digital 
kontekst. Her viser materialet vårt at det oppstår pedagogiske spenningar mellom tre 
hovudperspektiv: 1) Det pedagogiske grunnlaget (barnehagen sine eigne val vs. rammeplanen 
sine styringssignal), 2) Den pedagogiske visjonen (innhald vs. metode) og 3) Den 
pedagogiske prosessen (barn si utforskartrong vs. styring).  
Undervegs i analysearbeidet valde vi å gjennomføre ei internettbasert spørjeundersøking 
(delprosjekt 3) sikta mot styrarane i eit tilfeldig utval blant alle norske barnehagar. Dette for 
betre å kunne vurdere dei kvalitative funna våre opp imot eit større nasjonalt bilete av 
omfang, bruk og haldningar knytt til digitale verktøy i barnehage-konteksten. Svært forenkla 
kan ein seie at hovudkonklusjon frå den undersøkinga er at 1) ”alle” barnehagane brukar i dag 
IKT i det pedagogiske arbeidet, 2) styrarane syner ein sunn skepsis til IKT i den pedagogiske 
aktiviteten i barnehagen men haldninga er likevel gjennomgåande positiv og 3) leiken der 
datamaskina inngår synest vere sosial meir enn individualisert. 
2 Prosjektorganisasjon 
2.1 Forskargruppe 
• Professor Knut Steinar Engelsen (prosjektleiar) 
• Stipendiat Margrethe Jernes (delprosjekt 2) 
• Førstelektor/stipendiat Vigdis Vangsnes (delprosjekt 1) 
• Førstelektor Nils Tore Økland  (delprosjekt 1) 
• Høgskolelektor Marta Sinnerud (1.8.2009-31.7.2010) (delprosjekt 3 - Survey) 
• Forskingsassistent Lars Malvin Kvinge Røsseland (frå 1.8.2008) (delprosjekt 3 - 
survey) 
2.2 Fagleg rådgjevingsgruppe 
• Førsteamanuensis Marit Alvestad, Universitetet i Stavanger 
• Professor Lydia Plowman, University of Stirling 
• Dr. Christine Stephens, University of Stirling 
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3 Resultatpresentasjon 
Resultata frå prosjektet kjem fram gjennom presentasjon av kvart delprosjekt.  Vigdis 
Vangsnes og Nils Tore Økland har ansvaret for presentasjon av resultata frå delprosjekt 1, 
Margrethe Jernes for delprosjekt 2 og Lars Malvin Kvinge, Marta Sinnerud og Knut Steinar 
Engelsen for delprosjekt 3.   
3.1 Delprosjekt 1 
Kapittelforattarar:  Vigdis Vangsnes og Nils Tore Gram Økland 
Forskingsspørsmål – tema 1: Kva tekstlege og språklege impulsar bidreg digitale spel med i 
førskulebarns oppvekst? 
Aktuelle underspørsmål i samband med dette har vore: 
• I kva samanhengar og i kva omfang vert spela brukt? 
• Kva type spel vert brukt? 
• Kva språkelement inneheld spela? 
• Kva kjenneteiknar desse spela dramaturgisk? 
• Kva er fascinasjonselementa i spela? 
• Kva språkhandlingar utløyser spela?  
• Kva multimodal kompetanse demonstrerer barna i spelsitusjonen? 
• Korleis grunngjev førskulelærarane bruken av spela? 
 
3.1.1 Publiserte og planlagt publiserte tekstar 
3.1.1.1 Artikkel 1 – delprosjekt 1 
Tittel:  A dramaturgic perspective: seeing digital role-plays as drama and 
theatre. What are the epistemological and pedagogical consequences? 
Forfattar:   Vigdis Vangsnes 
Status:  Publisert i Digital kompetanse, Nordic Journal of Digital Literacy 
(2009), 4(1) 
3.1.1.1.1 Innleiing 
Digitale spel er eit dagsaktuelt og nytt fenomen og våren 2008 fekk me den første norske 
stortingsmeldinga om dataspel  (Stortingsmelding nr. 14 2007-2008; Dataspill). 
Stortingsmeldinga tek opp forsking og utdanning knytt til digitale spel og føreslår at det må 
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utviklast nye norske spel som byggjer på norske verdiar og kultur. Eit nytt medium krev 
utvikling av ny teori. Innan spelforskinga har det oppstått ein dikotomi mellom forskarar som 
først og fremst ser på spela som del av ein spel- og leik tradisjon (ludologar) og 
spelforskarane som er mest opptatt av at spela har ein innebygd forteljing/narrativ struktur 
(narratologar). I tillegg er det i seinare år mange forskarar som har valt å trekka fram ein 
annan dimensjon ved digitale spel; spel som medium for læring (Egenfeldt Nielsen 2005, Gee 
2006, Schaffer et al. 2005, Linderoth 2007). Det pågår dessutan ein aktiv debatt i høve til om 
digitale spel kan reknast som eit sjølvstendig kunstuttrykk. 
Med utgangspunkt i desse forskingsdebattane vart artikkel 1 i denne delen av DIGOB-
prosjektet skriven; A dramaturgic perspective: seeing digital role-plays as drama and theatre. 
What are the epistemological and pedagogical consequences? Dette er ein teoretisk artikkel 
som drøftar allereie eksisterande forsking på feltet (narratologi og ludologi) og som føreslår å 
bruka dramaturgi som ein komplementerande teori for å kasta lys på fenomenet. Artikkelen 
vart publisert i tidsskriftet i Digital kompetanse, Nordic Journal of Digital Literacy 
(2009),4(1). 
3.1.1.1.2 Teori 
Digitale spel er eit medium som er brukt i mange kontekstar, både som underhaldnings- og 
læringsmedium, både innan vaksen- og barnekultur, både i fritids-  og pedagogiske 
samanhengar. Spelmediet er i slekt med meir etablerte media som film og forteljing, men bryt 
likevel med desse sidan speling medfører ei anna form for interaktivitet. Dette fører til trong 
for ny teoriutvikling. Det digitale rollespelet er eit medium der ulike figurar opererer i eit 
fiktivt og virtuelt rom i ei fiktiv tid og der spelaren i form av ein interagerande publikummar  
vert invitert inn i dette universet. Dette opnar for dramaturgiske perspektiv på den digitale 
spelsjangeren.  
3.1.1.1.3 Metodisk perspektiv 
Artikkelen er forankra i ein fenomenologisk og hermeneutisk forskingstradisjon (Bengtson, 
1993; Bengtson & Løkken, 2004; Postholm, 2005; Warnke, 1995). 
Det metodologiske analyseverktøyet er poetisk hermeneutikk og føyer seg inn i ein tradisjon 
der tekstar, kunst, metaforar og andre poetiske uttrykk er objekt for den hermeneutiske 
forståing og analyse (Schleiermacher, Heidegger, Gadamer). Med dette som bakteppe vart 
fenomenet digitale spel og forsking på fenomenet analysert ut frå eksisterande teoretiske 
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posisjonar (narratologi og ludologi) og der det i artikkelen vert føreslått ei utviding av 
forståinga gjennom omgrepsapparat frå dramaturgiske teoriar.  
3.1.1.1.4 Konklusjonar 
Den teoretiske drøftinga i artikkelen konkluderer med at dramaturgi eignar seg som teori og 
analysereiskap for å forstå digitale rollespel og kva ein kan læra av å spela. Argumentasjonen 
byggjer på kva spelet har til felles med teateret. Grunnelementa i den dramatiske fiksjonen; 
figur, fabel, rom og tid, er også til stades i spelets fiksjon. Ulike dramaturgiske former 
inviterer og gir publikum ulike erfaringar. Slike dramaturgiske former kan vera den 
Aristotelisk-dramatiske forma som involverer publikum gjennom kjenslemessig engasjement 
og den episke forma som inviterer til kritisk distanse og refleksjon (Szatkowski 1989, 1991).  
Den dramaturgien som spelet inviterer til kallar medieforskaren Kjetil Sandvik (2003) ein 
interaktiv dramaturgi. Det å sjå spela ut frå dramaturgisk teori kan opna for å sjå andre sider 
ved spela som læringsmedium enn forsking omkring fenomenet basert på pedagogisk teori. 
Dette medfører at hovudfokuset vert på mediet sjølv og på dei prosessane som mediet opnar 
opp for og set i gang i læringssituasjonen. På eit meir generelt plan løfter dermed artikkelen 
studiet av læremiddelet fram som eit aktuelt og viktig forskingsområde i pedagogisk forsking 
og peikar såleis fram mot artikkel 2 (sjå under) der me undersøker samspelet mellom spel, 
barn og pedagog i ein didaktisk situasjon. 
3.1.1.2 Artikkel 2 – delprosjekt 1 
Tittel:  Computer games in pre-school settings 
Forfattar:  Nils Tore Økland og Vigdis Vangsnes 
Status:   sendt internasjonalt tidsskrift – under review 
3.1.1.2.1 Innleiing 
Vår del av forskingsprosjektet DIGOB handlar om når kommersielle pedagogiske dataspel 
vert implementerte i norske barnehagar og kva didaktiske utfordringar dette medfører for 
førskulelæraren. Dette temaet har vorte aktualisert gjennom ei rekkje nyare norske 
styringsdokument: Rammeplan for barnehagens innhald og oppgaver (2006), 
Stortingsmelding nr. 17 2006-2007; Eit informasjonssamfunn for alle, Stortingsmelding nr. 41 
2008-2009; Kvalitet i barnehagen og Stortingsmelding nr. 14 2007-2008; Dataspill. Desse 
styringsdokumenta indikerer eit sterkare fokus på barns bruk av teknologi frå tidleg alder og 
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krev at barnehagen må vurdera digitale verktøy og dataspel som ein naturleg del av 
barnehagens kvardag og innhald. Den nasjonale surveyen om bruk av digitale verktøy i 
norske barnehagar som DIGOB publiserte i 2010 stadfestar at dataspel er allment 
implementert i norske barnehagar.  
Vår del av prosjektet hadde i utgangspunktet fokus på 5-åringars sosiale og språklege læring 
og danning i barnehagekontekstar der dataspel inngjekk. Implisitt i dette fokuset låg det ei 
forståing av den vaksne som ein aktiv deltakar i spelsituasjonen. I det tidlege 
datainnsamlingsarbeidet vårt viste det seg at førskulelæraren berre i liten grad var til stades i 
spelsituasjonane og sjeldan involverte seg i dialogen med barna rundt spela. Desse 
observasjonane førte til eit skifte av fokus i vår del av prosjektet. Frå å studera korleis 
førskulelæraren kommuniserer med barna for å utvikla deira lingvistiske kompetanse, tok 
undersøkinga vår i staden utgangspunkt i at førskulelæraren var fråverande og kva grunnane 
kunne vera til dette. Forskingsspørsmålet for artikkelen vart difor justert til: Kva didaktiske 
utfordringar møter førskulelæraren når kommersielle digitale dataspel vert implementerte i 
barnehagen? 
3.1.1.2.2 Teori 
Dramaturgisk teori er rammeverket som blei valt for analyse og tolking av spel og 
spelsituasjonane (Sjå artikkel 1). Grunngjevinga for dette teoretiske perspektivet er at spelet er 
eit multimodalt medium som gjennom si iscenesetjing tek i bruk tekst, grafikk, bilete, lyd og 
animasjon. På same måte er spelsituasjonen i barnehagekonteksten eit didaktisk møte  mellom 
barn og pedagog omkring eit innhald gjennom eit medium (spelet) der ulike roller og 
handlingsforløp utspelar seg i tid og rom. Me definerer denne didaktiske situasjonen som ein 
dramaturgisk situasjon der pedagogen orkestrerer og isceneset eit innhald gjennom eit 
medium på vegner av barna. I Devising multimedia: Teater som analyse-og design-redskab 
for interaktive multimediefortællinger (2003) har den norsk-danske medie- og spelforskaren 
Kjetil Sandvik vist at dramaturgi kan vera eit nyttig teoretisk rammeverk og reiskap for 
analyse av spel og spelsituasjonar. Sandvik byggjer på Szatkowski`s dramaturgiske modellar 
om ulike former for teater (1989, 1993) ved å innføra ein ny dramaturgisk kategori for digitale 
spel som tar omsyn til dataspelets interaktive karakter. Denne kategorien kallar han den 
interaktive forma fordi interaktivitet er det sentrale kjenneteiknet ved multimodale spel.  
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3.1.1.2.3 Kontekst 
Utvalet av barnehagar som vart nytta i datainnsamlinga var strategisk og gjekk via 
førespurnad til 4 norske kommunar. Me hadde utarbeidd utvalskriterium for å sikra at 
feltarbeidet fekk barnehagar som hadde røynsle med bruk av digitale spel. Etter intervju med 
13 aktuelle styrarar vart 4 barnehagar i 3 kommunar valde ut. Alle dei fire barnehagane 
oppfylte kravet om å bruka digitale spel i sin pedagogiske praksis. Alle barnehagane hadde 
også praktisk kunnskap når det galdt bruk av spel og anna IKT-utstyr. 
I alle barnehagane var styrarane interesserte i eit samarbeid omkring temaet digitale spel og 
læring i barnehagen. Dei pedagogane me møtte og som skulle arbeida med den aktuelle 
barnegruppa, viste også stor interesse for temaet og samarbeidet. Tre av barnehagane var 
kommunale og ein var privat. To av barnehagane hadde ein stasjonær maskin på avdelinga, 
ein barnehage nytta ein bærbar maskin på avdelinga og ein barnehage hadde stasjonær maskin 
på eit eige rom for formingsaktivitetar og bruk av dataspel. Alle 4 barnehagane nytta såkalla 
leik og lær spel, det vil seia kommersielle pedagogiske dataspel, i hovudsak Labbe Langøre- 
og Josefinespela.  
3.1.1.2.4 Metode 
For å svara på spørsmålet for artikkelen valde me å gjera ein case-studie etter følgjande 
opplegg: (1) Observerte 5-åringar som spelte kommersielle pedagogiske dataspel i fire 
forskingsbarnehagar. (2) Gjennomførte semistrukturerte intervju med 2 førskulelærarar frå 
kvar barnehage. (3) Utførte ein dramaturgisk analyse av eitt bestemt spel; Josefine og Sofus i 
Gulrotparken. Josefinespela er i følgje den nasjonale surveyen den mest brukte i norske 
barnehagar. Dette spesielle spelet vart brukt i 3 av dei 4 forskingsbarnehagane og var det 
spelet som var oftast nytta i observasjonsperioden.  
Case-studien vart gjennomført i samsvar med Robert Yin sin definisjon av denne metoden:  
A case study is an empirical inquiry that investigates a contemporary phenomenon in 
depth and with its real-life context, especially when the boundaries between 
phenomenon and context are not clear (Yin 2009:4). 
Materialet i denne studien bestod av omlag 15 timar med videoobservasjonar (Merriam 1998) 
av 5-åringar som spelar dataspel i barnehagar. To forskarar gjennomførte desse opptaka. Eit 
utval av desse observasjonane vart fullstendig transkriberte og brukt som materiale for ein 
dramaturgisk analyse (Sandvik 2003) for å forstå didaktikken i spelsituasjonen. For å utfylla 
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observasjonane bestod datamaterialet i tillegg av semistrukturerte intervju (Kvale & 
Brinkmann 2009) med 8 førskulelærarar basert på det strategiske utvalet. Det vart gjort eitt 
intervju med kvar informant. 6 av informantane var kvinner, og intervjuguiden sikra at alle 
informantane  vart stilt dei same kjernespørsmåla. I tillegg til kjernespørsmåla vart det stilt 
oppfølgingsspørsmål som gav informantane høve til å leggja fram spontane tankar og idear 
(Kvale & Brinkmann 2009). Alle intervjua vart fullstendig transkriberte før den strukturelle 
fasen av analysen der Kvale & Brinkmanns (2009) sju analysestadium vart brukt for å 
undersøka intervjua og transkripsjonane. Forskarane samanfatta synspunkta som informantane 
uttrykte i kortare formuleringar og gjennom meiningskategorisering vart intervjua koda i 
kategoriar.  
For å underbyggja validiteten i studien vart dokumentanalyse (Merriam 1998) av norske 
styringsdokument og ein nasjonal survey (Kvinge et al 2010) brukt som bakteppe for 
intervjua og observasjonane. For å svara på forskingsspørsmålet og underbyggja valditeten i 
studien har me difor kombinert ulike kvalitative forskingsmetodar (triangulering) i vårt 
forskingsdesign i tillegg til respondent validisering (tilbakemelding frå informant) og quasi 
statistics (Maxwell 2005).  
Den dramaturgiske spelanalysen undersøkjer spelets form (typologi) og innhald i ein 
hermeutisk fortolkingsprosess. Utgangspunktet for analysen er funksjonell dramaturgisk 
modelltenking (Szatkowski 1989) der ulike dramaturgiske modellar vert rekna for å vera både 
beskrivande og føreskrivande og kvar modell inviterer til si spesielle form for erkjenning. 
Sidan spelet inviterer til interaktivitet er vår inngang ein interaktiv dramaturgi  (Sandvik 
2003) der forholdet mellom spelar og spel vert av essensiell karakter . 
I vår endelege analyse av det samla datamaterialet har me nytta ei fenomenologisk 
hermeneutisk tilnærming der dramaturgi og didaktikk utgjer vår teoretiske og analytiske 
posisjon. 
Generaliseringa ein kan gjera på grunnlag av ein case-studie er ei naturalistisk generalisering 
(Stake 1995) bygd på tjukke beskrivingar (Geertz 1973) og knytt til om individ og situasjonar 
kan generaliserast (Firestone 1993). Når det gjeld den etiske sida av forskinga, har NSD 
innvilga DIGOB -prosjektets søknad om å få gjennomføra forskingsprosjektet. 
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3.1.1.2.5 Funn 
Som nemnt viser datamaterialet at førskulelæraren i stor grad er fråverande når barna spelar 
dataspel. Når førskulelæraren prøver å involvera seg, finn ho/han det vanskeleg å realisera det 
ideelle sosio-kulturelle didaktiske prosjektet der dialogen er det sentrale mediet for utforsking 
og læring. Vår analyse av datamaterialet konkluderer med at to ulike dramaturgiar er i spel; 
den innebygde dramaturgien i spelet som er bygt på eit behavioristisk læringssyn og 
dramaturgien i førskulelærarens idèelle didaktiske praksis som er bygt på eit sosiokulturelt og 
dialogisk læringssyn. 
Me introduserer omgrepet didaktisk dissonans for å gripa spenningane som kan oppstå i 
didaktisk situasjonar når barn og lærar møtest omkring eit innhald gjennom eit medium.  
Denne studien framhevar denne dissonansen og viser korleis den kjem til uttrykk gjennom ei 
rekkje motsetnader som oppstår når mediet kommersielle pedagogiske dataspel vert 
implementerte i barnehagen.  
Me kan oppsummerande seia at den didaktiske dissonansen i vår studie kjem til uttrykk i fire 
konfliktar. For det første synest det å vera ein konflikt mellom to medium. Medan barnet er 
oppslukt i spelet synest førskulelæraren med utgangspunkt i sin profesjonsidentitet å 
framheva dialogen som medium for læring i spelsituasjonen. For det andre finn me ein 
konflikt mellom to pedagogiske stemmer. I spelsituasjonen møter førskulelæraren ein 
konkurrent i den pedagogiske stemma i spelet. For det tredje synest det å vera ein konflikt 
mellom to pedagogiske teoriar, den behavioristiske som me finn i spelet og den 
sosialkonstruktivistiske dialogpedagogikken som ligg til grunn for korleis førskulelæraren 
opptrer i dei spelsituasjonane der førskulelæraren involverer seg. Dette viser at det er ein 
didaktisk dissonans mellom læringsrommet som spelet skaper og læringsrommet som 
pedagogen prøver å konstruera og orkestrera. Endeleg synest det å vera ein konflikt mellom 
tre diskursar eller måtar å fortolka og omtala spela på. Dei fleste barn kjem til barnehagen 
med kunnskap om digitale spel og korleis ein spelar dei. For barna er spelaktiviteten først og 
fremst ein sosial leikearena, noko dei gjer friviljug fordi det er kjekt og moro. Same kva type 
spel, vil barna til vanleg omforma dei slik at dei tener dette føremålet. Dermed vert målet for 
spelarens interaksjon med spelet å samla poeng gjennom oppgåveløysing. Slik plasserer dei 
spelet i ein leikdiskurs. Ein grunn til at førskulelæraren tek kommersielle pedagogiske 
dataspel inn i barnehagen er at dei ser spela som læringsmedium, dei er ein reiskap som kan 
bli brukte for å læra omgrep, fag og teknologibruk (Kvinge et al 2010). Førskulelæraren 
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forstår sjølvsagt at spelinga også er ein leik for barna, og bruk av dataspel er definert som 
frileiksaktivitet i dei fleste barnehagar. Men leiking har også eit didaktisk aspekt og er ein 
arena for læring i norske barnehagar. Følgjeleg vert bruk av dataspel definert som ein 
læringskontekst og plassert i ein læringsdiskurs av førskulelæraren. Til slutt finn me også at 
spelsituasjonen vert plassert i ein annan læringsdiskurs, nemleg spelets og spelprodusentens 
læringsdiskurs. I denne læringsdiskursen er også leik og læring knytta saman, men ikkje 
gjennom dialog.   
3.1.2 Vidare forsking 
Sjølv om vår forsking hovudsakleg er basert på eit studium av eitt bestemt dataspel og bruken 
av det i eit avgrensa omfang, reiser studien ei rekkje generelle spørsmål. Eitt viktig spørsmål 
som førskulelærarar må stilla seg er kvifor og korleis kommersielle pedagogiske dataspel bør 
implementerast i barnehagar. I tillegg reiser studien ein diskusjon om læringspotensialet i 
denne typen spel og om kriterium for pedagogisk kvalitet. Eit anna forskingsfelt som studien 
opnar for, er å utvikla forskingsbaserte pedagogiske spel som er meir i samsvar med 
sosialkonstruktivistisk dialogbasert pedagogikk og med eit innhald som har potensial for å 
utvikla barns innsikt i seg sjølv og verda. Studien reiser også spørsmål om pedagogens 
didaktiske og faglege kompetanse; hans eller hennar kunnskap om mediet spel og korleis det 
kan spelast i tillegg til kunnskap om dei innebygde faglege emna.  
3.1.2.1 Abstrakt for artikkel 3 
Tittelen på neste artikkel er Digitale spel i pedagogiske kontekstar; kriterium for kvalitet. 
Didaktikk knytt til dette mediet, er eit forskingsfelt av allmenn interesse. Målet for denne 
artikkelen er å drøfta og utvikla kvalitetskriterium for digitale spel som skal brukast i 
didaktiske kontekstar. Eit nytt medium som vert implementert i barnehage og skule krev 
didaktiske refleksjonar omkring spelets form, innhald og bruk. Dette medfører ei 
problematisering og reflektering omkring didaktiske dilemma som oppstår når pedagogen 
isceneset spelets form og innhald som del av sin didaktiske praksis. For å belysa temaet vil eg 
sjå digitale spel og pedagogisk kontekst i lys av dramaturgisk teori. Ved hjelp av dette 
teorigrunnlaget vil eg analysera og drøfta kvalitet i forskingsbaserte pedagogiske digitale spel; 
eit medium prega av sin historiske, sosiologiske og kulturelle kontekst. Forskingsspørsmålet 
vert difor: Kva er aktuelle kvalitetskriterium for forskingsbaserte pedagogiske digitale spel 
som skal brukast i didaktiske kontekstar? 
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3.2 Delprosjekt 2 
Kapittelforfatter: Margrethe Jernes 
Forskingsspørsmål tema 2: Hvilke roller tar barn overfor hverandre i lek og aktivitet i digitale 
multimodale omgivelser i barnehagen? 
Aktuelle underspørsmål i forbindelse med dette er: 
• Hvordan inkluderer barna hverandre i denne aktiviteten? 
• Hvilken funksjon har de voksne i interaksjonen med barna? 
•  
3.2.1 Publiserte og planlagt publiserte tekster 
3.2.1.1 Artikkel 1 – delprosjekt 2 
Tittel:  Er det bra eller?  Pedagogiske spenningsfelt i møte med digitale 
verktøy i norske barnehager 
Forfatter:   Margrethe Jernes, Marit Alvestad og Marta Sinnerud 
Status:   Publisert i Nordisk barnehageforskning (2010), 3(3), 115-131 
Med krav om kvalitet i barnehagen (KD, 2009), må alle sider ved den moderne barnehage 
studeres, også der digital teknologi inngår.  Barnehagene har implementert digitale verktøy1  i 
sitt hverdagsarbeid både prosessuelt og strukturelt, men hva skjer i dagens barnehager der 
digitale verktøy er blitt en del av arbeidet? Hovedintensjonen i min forskning er nettopp å få 
kunnskap om eksisterende praksiser i bruk av digitale verktøy i norske barnehager.  Prosjektet 
ønsker å komme i nærheten av både barns og voksnes opplevelse og erfaringer med digitale 
teknologi og vil kaste lys over deler av feltet. 
 
I den første delen av studien gis en stemme til førskolelærerne ut fra hvilke erfaringer og 
oppfatninger de har av digitale verktøy.  Oppfattelse av læreplan blir også berørt her. 
                                                 
1 Rammeplan for barnehagen (2006) anvender begrepet digitale verktøy. Dette dekker bl.a. verktøy til å skape 
lyd, bilde (både levende og stillbilder), spill (pedagogisk programvare), tegne, skrive, publisere osv. Se også 
vedlegg 1 for en oppstilling av begreper. 
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Problemstillingen det forsøkes å gi et svar på er: Hvilke utfordringer og muligheter møter 
førskolelærere med digitale verktøy i pedagogisk praksis i barnehagen?  
De to andre delene forsøker å integrere både barns og voksnes perspektiver der en ser etter 
hva som preger barns samspill i den digitale konteksten, hvordan inkluderende prosesser 
fremtrer og hvilke oppfatninger barna har når det gjelder aktiviteter med IKT og digitale 
verktøy i barnehagen. En ser videre på hvilke lekeelement som fremkommer og hva barna ler 
av og hvordan mestring kan tolkes i møte med disse mediene. Mål er å beskrive sosialt 
samspill i digital kontekst og begrepsfeste eksiterende praksis for å bidra til refleksjon over en 
k inngår.  pedagogi k der digital teknologi 
3.2.1.1.1 Teoretisk perspektiv 
Studien er først og fremst forankret i pragmatismen som filosofisk orientering der aktivitet og 
analyse av konsekvenser står sentralt. Sentrale begrep er erfaring, læring og refleksjon over 
erfaring. Videre har sosiokulturelle perspektiver på læring og kunnskapsbygging på alle nivå 
også preget tenkning i studien. Situerte identiteter henspeiler på at mennesket har ulik 
erkjennelse av seg selv avhengig av kontekst (Dewey 1916/1997, Vygotsky 1974,2001, 
Bruner 1997, 1999; Rorty, 1999; Säljö, 2000; Biesta, 2005, 2007, 2009; Sommer et al., 2010).  
 
I et postmoderne mangfold vil flere små og store perspektiv gi støtte til analytiske begrep i 
studien (Sommer 1996). Oppfattelse av læreplaner blir forsøkt analysert via didaktikk teori 
(Goodlad, 1988; Blankertz, 1987).  Begreper om erfaring og kritisk refleksjon er sentralt i 
denne sammenheng (Dewey, 1916/1997, Klafki, 1985/2005; Eisner, 1985). Nordisk 
barnehageforskning har også brakt ny kunnskap til studien der det ser ut til førskolelærere 
oppfatter sitt pedagogiske mandat innenfor en her-og-nå orientering eller mer strukturert 
læringsarbeid med visjon og tenkning om fremtiden (Alvestad, 2010, 2004).  
Kulturen i jevnaldrings grupper (peer culture) blir forsøkt forstått ut fra aktiviteter, artefakter, 
verdier og saker som barn produserer og deler i interaksjon med hverandre. Etiske 
overveielser bidrar til analyse av barns verdier, deres erfaring, refleksjon og kroppslig viten. 
Mestring og læring knyttes til glede, lek og humor i et relasjonelt perspektiv der inkongruens 
som analysebegrep blir brukt for å forstå det som skjer i interaksjonen i den digitale 
konteksten (Antonovsky, 2000; Søbstad, 1990, 2006; Løkken, 1996; Bollnow, 1989; Corsaro 
2005; Johansson, 2002, 2007 a og b). 
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Fra aktuell forskning innenfor IKT-feltet hentes begrepet veiledet samspill som har vokst frem 
i britisk forskning (Plowman & Stephens, 2006, 2010) og begreper om barns posisjoner som 
eier, deltaker eller tilskuer ved datamaskinen fra svensk forskning (Ljung-Djärf, 2004, 2008). 
3.2.1.1.2 Feltet – barnehagekontekst 
Prosessen med søknad til NSD og utvalg foregikk over en periode på fire måneder fra april – 
juni 2008. Prosjektet fikk godkjenning fra NSD datert 05.06.08. Kommunene ble kontakt for 
å få hjelp til utvalg ut fra tre kriterier:  
A: De fleste av personalet har grunnleggende dataferdigheter (kan håndtere digitale spill, kan 
tekstbehandling, kan skrive ut, kan lese e-post og gå på nettet).   
B: Noen av personalet har utvidete dataferdigheter (i tillegg til grunnleggende ferdigheter må de kunne 
håndtere barnehagens digitale kamera, laste opp bilder og skrive dem ut, bruke et presentasjonsverktøy 
(som f.eks. Power Point) hvor bilder kan lastes inn). 
C: Barnehagen må ha minst ett barn med spesielle behov/nedsatt funksjonsevne. 
 
Ni barnehager var interessert og etter dybdeintervju med styrerne ble notatene renskrevet i 
tabells form under følgende overskrifter i tillegg til de nevnte kriteriene: 
D: Personalet har et bevisst forhold til og kan uttrykke barnehagens pedagogiske grunnsyn.  
E: Barnehagen betrakter seg selv som rimelig god og er ikke preget av store personalkonflikter. 
F: Barnehagen er spesielt utviklingsorientert. 
G: Styrere har et bevisst forhold til (prosess) -kvaliteten i egen barnehage. 
 
Oversikten dannet grunnlag for en kvalitativ utvelging av tre barnehager fra to kommuner til å 
gjennomføre feltarbeidet i.  Den ene barnehagen (Akebakken)2 hadde tre avdelinger, 14 
ansatte og 48 barn. IKT var aktivt implementert siden barnehagen var ny, seks år tilbake. 
Styreren var med i en arbeidsgruppe om digitale verktøy i kommunen. Hver avdeling hadde 
datamaskin som en integrert del av verktøyet, der også barn på 0 – 3 års avdelingen fikk 
erfaringer med digitale verktøy i form av bilder som støtte til gjenkalling fra turer og 
opplevelser. Den andre barnehagen (Blåbærsvingen) bestod av fire avdelinger med til 
sammen 54 barn og 20 ansatte. Her hadde de bærbare maskiner på avdelingene til strukturelt 
bruk, mens en stasjonær datamaskin var tilgjengelig på fellesrommet for barna. Digitale 
verktøy ble brukt i frileken og flere program som var i bruk med barn med spesielle behov, 
                                                 
 
 
2 Navnene er fiktive. 
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ble også bruk at de øvrige barna. Disse programmene kan karakteriseres som drill & practice 
i pedagogisk betydning. Barnehagen var spesielt opptatt av læring og omsorg i her-og-nå-
situasjoner hvor det ble betont betydningen av den voksne i en aktiv rolle. I den tredje 
barnehagen (Drømmehagen) var det også fire avdelinger med litt over 50 barn, men litt færre 
voksne siden de hadde færre barn med nedsatt funksjonsevne. Barnehagen fikk funksjonen 
som reserve, noe som viste seg sær nyttig på et tidspunkt da Blåbærsvingen barnehage stod 
uten digitale verktøy til bruk for barna. Drømmehagen gav også utfyllende observasjoner, 
særlig hos 0 – 3 åringene som hadde hatt prosjekt med digitale verktøy. Denne barnehagen 
hadde søkt om prosjektmidler til IKT-prosjekt og har brukt digitale verktøy i flere år. De 
brukte PC-spill som ble valgt ut i relasjon til temaarbeid og de brukte tegne- og billedverktøy 
sammen med barna. De minste barna fikk prøve spill som ikke krevde annet enn at det ble 
trykket på en vilkårlig knapp på tastaturet. Alle tre barnehagene var klassiske barnehagebygg 
bygd for formålet. Utover at alle barn har individuelle behov, var det barn med ulike former 
for nedsatt funksjonsevne som generelle språkvansker, minoritetsproblematikk, autisme, 
cerebral parese, multifunksjonshemming og generell atferdsproblematikk. 
 
Informasjon om samtykkeerklæring ble gitt til ansatte og foreldre på henholdsvis 
planleggingsdager og foreldremøter. De ansatte fremstod som støttende og samarbeidende 
med meg i informasjonen til foreldrene, og i løpet av feltarbeidet var det nøkkelinformanter i 
alle barnehagene.  Feltarbeidet foregikk fra september 2008 til mai 2009 i tre barnehager med 
til sammen 44 besøk hvor det ble tatt 44 nedskrevne observasjoner, 58 videoobservasjoner, 14 
videointervju av barn og 3 samtaleintervju av til sammen 16 førskolelærere. Det transkriberte 
datamaterialet utgjør 533 sider.  
3.2.1.1.3 Metode 
Hermeneutikk og fenomenologi som filosofisk retning har preget tenkningen i forskningens 
alle stadier, mens det er etnografien som har vært anvendt som metodologi. Studien er 
forankret i sosiokulturelle perspektiver på læring, men også på forskning. Her har inspirasjon 
fra fenomenografien bidratt til at forskningsdeltakerne har blitt involvert i dialoger og 
analyser underveis i prosjektet (Engelsen et al., 2010). Grounded Theory som metodologisk 
verktøy ble forsøkt anvendt i analysene av intervjuer av førskolelærerne. Ellers erkjennes at 
forskningen er i en kontinuerlig fortolkningsprosess fra første møte med forskningsdeltakerne 
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til det settes punktum for studien.  Funnene har blitt diskutert innenfor en ramme av kvalitativ 
analyse (Gadamer, 1975/2004; Strauss & Corbin, 1997; van Manen, 1997; Marton, 1981). 
Analysen av intervjuene av førskolelærerne gikk gjennom ni hovedfaser: (1) selve intervjuene 
(2) lytting av intervjuene med notater av vesentlige fenomen, (3) parallell analyse ved 
transkribering, (4) sortering av fenomen, (5) identifiserte gjennomgående fenomen og utviklet 
kategorier, (6) meningsfortetting og bearbeidelse av kategoriene, (7) inkluderte 
medforfatterne, (8) drøftet funnene med de intervjuede førskolelærerne i et dialogmøte og 
som konsekvens av dette ble til slutt (9) kategoriene justert.  
Analysen av feltarbeidet som helhet hadde flere faser enn intervjuene og fremdeles under 
skriving er jeg i en fortolkningsprosess. Først foregikk automatisk analyse under (1) selve 
observasjonene som styrte forskningsblikket og (2) en umiddelbar analyse som styrte det 
pennen i det skrevne ordet. I (4) den direkte nedskriving av feltnotat foregikk også en indre 
analyse. I løpet av dagen foregikk (4) drøfting av fortolkning med nøkkelpersoner i felten og 
(5) transkribering av de håndskrevne feltnotatene. Her gjorden jeg (6) en umiddelbar 
nedtegning av første analyse. Neste steg i analyseprosessen var (7) drøfting av fortolkning 
med forskningsgruppen. En viktig milepæl i prosessen var (8) å strukturere empirien. Etter at 
empirien var nedskrevet og konstruert var fasene videre som en destillasjon av materialet ved 
først (9) en sortering av fenomen, (10) identifiserte gjennomgående fenomen, (11) utviklet 
kategorier og (12) en meningsfortetting av fenomen. Førskolelærerne i de tre barnehagene 
deltok også her i dialogmøte om foreløpige funn og budskap som kan formidles.   
3.2.1.1.4 Funn 
Foreløpig er resultater fra intervju med førskolelærere presentert i tidsskriftet Nordisk 
Barnehageforskning (Jernes et al., 2010).  Resultatene fra analysen av intervjuene med 
førskolelærerne i de tre barnehagene ble presentert og drøftet ut fra problemstilling:  
Hvilke utfordringer og muligheter møter førskolelærere med digitale verktøy i pedagogisk  
praksis i barnehagen? 
Innenfor kategoriene viten (1), prosess (2) og visjon (3) frembrakte analysen tre 
spenningsforhold knyttet til frihet og struktur som resultatene har blitt presentert under: 
barnehagenes egne valg vs. rammeplanen, barns utforskertrang vs. styring og innhold vs. 
metode. Sentrale aspekter ved hvert av områdene beskrives og drøftes (se tabell 1).  
 
 
18 
 
  
 
Kategori  Spenningsfelt  Aspekt 
 
1. Viten 
 
Barnehagenes  egne 
valg vs. Rammeplanen 
 
Rammeplanforståelse  
Læringsperspektiver 
 
2. Prosess 
        
Barns utforskertrang  
vs. Styring 
      
Nyhetens interesse  
Del av hverdagen  
 
3. Visjon 
        
Innhold  
vs. Metode 
       
Digital kompetanse  
Pedagogisk  kompetanse
 
 
Tabell 1. Spenningsforhold i møte med digitale verktøy i barnehagen  
 
Ut fra datamaterialet har vi tolket at når det gjelder digitale verktøy i barnehagen, ser det ut til 
at begrunnelser og vitensfundament for bruk av teknologi rettes mot det metodiske, at barna 
bruker maskinen som forberedelse til framtiden, og da spesielt skolen. Slik vi har forstått dem, 
mener de at styringsdokumenter krever en viss bruk av teknologi.  Under kategorien prosess, 
har vi samlet inntrykk som gjelder samspill barn – barn og barn – voksne. Her ser det ut til at 
førskolelærerne er opptatt av å regulere tiden barna bruker foran skjermen og hvordan barna 
bruker maskinen.  Visjonært synes de å være mindre opptatt av hvordan maskinen kan brukes 
for å løfte fram innhold og kultur for eksempel i temaarbeid og som et redskap som kan 
kombineres med andre kreative aktiviteter for eksempel formingsaktiviteter eller utforskning 
ute i naturen.  
 
Resultatene forteller imidlertid at førskolelærerne utviser stor grad av skjønn og kritisk 
holdning i arbeidet med teknologi i barnehagen. En viktig forutsetning er nettopp at 
profesjonsutøveren har utviklet en kritisk holdning slik at hun gjennom sin observasjon kan 
avsløre svakheter med hensyn til hva slags aktiviteter det digitale bringer. Et eksempel er fra 
alle de tre barnehagene som flyttet en stasjonær datamaskin fra et uoversiktlig fellesareal inn 
til avdelingene der de kunne være mer aktivt sammen med barna i lek og aktivitet med digital 
teknologi. En utfordring for barnehagefeltet er å reflektere over hvordan barnehagen skal 
forholde seg til digitale verktøy på en faglig og kreativ måte, for slik å unngå at datamaskinen 
blir stående som et passivt leketøy. Videre peker resultatene på utfordringer i 
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Førskolelærerutdanningen når det gjelder IKT i barnehagen (Kunnskapsdepartementet (KD), 
2009). En kan undres over hvordan utdanningen forholder seg til strukturell og prosessuell 
bruk av digitale verktøy og hvordan digital kompetanse inkluderes i de ulike fagene.  
3.2.2 Videre forskning 
De fleste barnehagene har digitale verktøy (Kvinge et.al. 2010). Aktuelle spørsmål for videre 
forskning er å se på hvordan barnehagene forholder seg til både barns og foreldres interesser 
eller bekymringer.  Videre bør det sees nærmere på barns tidsbruk knyttet til digitale verktøy, 
også sett i forhold til annen form for lek, læring og kreativitet. Vi mener det er behov for 
forskning som flytter søkelyset fra voksnes perspektiver på barns opplevelser over til barnas 
egne synspunkter og perspektiver på egen livsverden (Hundeide, 2003; Linderoth, 2007; 
Sommer et al., 2010). Andre spørsmål som reises er tenkning om etisk bruk av digitale 
verktøy, ikke minst bruk av bilder og internett. Videre vil det være en utfordring, på en 
konstruktiv måte, å utrede om det er nye områder digital teknologi kan brukes på. 
Anbefalte forskningsemner knyttet til digital teknologi i barnehagen skisseres i følgende 
prikkpunktsliste: 
• barns og foreldres interesser eller bekymringer 
• barns tidsbruk knyttet til digitale verktøy 
• barnas egne synspunkter og perspektiver på egen livsverden  
• etisk bruk av digitale verktøy, ikke minst bruk av bilder og internett 
• nye områder digital teknologi kan brukes på 
 
3.2.2.1 Abstrakt for de neste artiklene 
De to neste artiklene fra denne delstudien vektlegger barns interaksjon i lek og aktivitet der 
digital teknologi, spesielt en datamaskin inngår i konteksten.  Foreløpig tittel på artikkel 2 er 
”Stille kamp om makten. Noen elementer om barns interaksjon i en digital kontekst i 
barnehagen.” Abstrakt har følgende nøkkelord: barnehage, digital kontekst, 
inklusjon/eksklusjon, vennskap, makt. Artikkelen vil innenfor temaet inklusjon diskutere 
vennskap og makt i en digital kontekst i barnehagen. Målet er å beskrive barns interaksjon der 
digital teknologi er del av aktiviteten: hvordan kommer inklusjon og eksklusjon til uttrykk når 
barn leker og spiller med digitale spill. Studien er forankret i sosiokulturelle perspektiver på 
læring og kunnskapsbygging og henter støtte fra annen forskning om barns moral, 
jevnaldringsproblematikk og erfaringer med digital teknologi (Säljö, 2006; Johansson, 2002; 
Sutton-Smith, 1997; Plowman, Stephen & McPAke, 2010). Metodologisk tilnærming er 
inspirert av fenomenologisk og hermeneutiske perspektiver og datamaterialet er konstruert på 
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bakgrunn av et åtte måneders etnografisk feltarbeid i tre norske barnehager. Datainnsamlingen 
har blitt gjennomført med en mixed method tilnærming der observasjon, dialog, feltnoter og 
videoopptak er brukt. Det er utarbeidet en narrativ basert på dette materialet. Analysene av 
denne fortellingen reflekterer også personalets fortolkning foretatt i personalmøter. Innenfor 
inklusjon som hovedbegrep blir funn presentert og diskutert ut fra tema som vennskap og 
makt. Studien peker på at makt som fenomen eksisterer i barns verden, særlig der digital 
teknologi er del av konteksten.  
Den tredje artikkelen vil ta opp fenomener som glede, humor, lek og læring i en kontekst hvor 
digital teknologi er del av aktivitetene. Preliminær tittel “ ’Ta den, ta den som er feil!’ En 
studie om glede, humor og læring i en digital kontekst i barnehagen.” Målet er å begrepsfeste 
(konseptualisere) vitenskapelig et ubeskrevet felt i norsk sammenheng (Borg, Kristiansen, & 
Backe-Hansen, 2008). I prosjektet forsøker jeg å beskrive karakteristikker av digital kontekst 
og hvordan læring, lek og kreativitet fremstår i en slik mikrokontekst. Hvordan opptrer humor 
og gleder, for eksempel (Søbstad, 2006), og hvordan kan dette relateres til det å mestre 
teknologien. Foreløpige funn presenterer en beskrivelse av hvordan barn uttrykker lek og 
begjær for digital teknologi og hvordan glede og humor fremstår når barna mestrer 
teknologien. I implikasjoner for politikk og praksis antydes at for å få mest mulig ut av digital 
teknologi, anbefales en utvikling av digital kompetanse både hos barn og voksne. Nøkkelord 
for artikkelen ser ut til å kunne være barnehage, digital kontekst, jevnaldrene, læring, lek og 
humor. 
3.3 Delprosjekt 3  
Kapittelforfattarar: Lars Malvin Kvinge, Marta Sinnerud og Knut Steinar Engelsen 
3.3.1 Nasjonal survey 
3.3.1.1 Innleiing 
I prosjektbeskrivelsen for DIGOB-prosjektet vart det ikkje lagt opp til kvantitative 
undersøkingar, men undervegs i forskingsprosessen meldte det seg eit behov for å ha eit 
breiare bakgrunnsmateriale om omfang, bruk og haldningar knytt til digitale verktøy i 
barnehage-konteksten. Dette for betre å kunne vurdere dei kvalitative funna våre opp imot eit 
større nasjonalt bilete. På bakgrunn av dette tok prosjektgruppa i DIGOB initiativ til å 
gjennomføre ei internettbasert spørjeundersøking sikta mot eit tilfeldig utval av alle 
barnehagane i Noreg.  
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Spørjeundersøkinga hadde tre hovudføremål. Det eine var å kartleggje utbreiing og bruk av 
digitale verktøy og dataspel i barnehagen, samt korleis digital kompetanse og bruk av digitale 
verktøy er inkorporert i planarbeidet. Det andre var å undersøkje kva haldningar styrarane har 
til å ta i bruk digitale verktøy og dataspel som reiskap i det pedagogiske arbeidet. Vi ville i 
tillegg undersøkje korleis styrarane som har erfaring med dataspel i det pedagogiske arbeidet, 
ser på dataspel i forhold til læring, språk og utvikling av ulike kompetansar. Dette materialet 
er i hovudsak tenkt til å nyttast i triangulering med andre undersøkingar i DIGOB-prosjektet.  
Data frå denne undersøkinga danna grunnlaget for ein sjølvstendig rapport som vart publisert 
gjennom HSH sin eigen rapportserie. Rapporten heiter ”Utbreiing, bruk og haldningar til 
digitale verktøy og spel i norske barnehagar” (2010). Kvinge, L. M., Engelsen, K. S., Jernes, 
M., Sinnerud, M., Økland, N. T., & Vangsnes, V.(HSH-rapport 2010/2). Høgskolen 
Stord/Haugesund.  Rapporten  er lagt ved som sæskild rapportering i sluttrapport-skjemaet 
(sjå elles http://brage.bibsys.no/hsh/bitstream/URN:NBN:no-
bibsys_brage_13729/1/Rapport.pdf) 
 
Rapporten inneheld i hovudsak deskriptive analysar. Vi har med medvit ikkje prøvd å forklare 
eller diskutere funn i rapporten opp i mot teori, då målet har vore å gje ei skildring av status 
kring utbreiing, bruk og haldningar til digitale verktøy og dataspel. Vidare analysar vil bli 
presentert i framtidige artiklar frå DIGOB-prosjektet.   
3.3.1.2 Metode 
Datainnsamlinga vart gjennomført som ei internettbasert spørjeundersøking. Populasjonen for 
undersøkinga var alle barnehagane i Noreg representert ved styrar. Vinter/vår 2009 vart det 
ved Høgskolen Stord/Haugesund utarbeida ei liste med e-postadresser til styrarane i landets 
barnehagar. Respondentlista vart utarbeida ved Høgskolen Stord/Haugesund. På bakgrunn av 
denne lista vart eit utval på 3000 e-postadresser plukka ut ved hjelp av ei randomisert 
utveljing til å delta i spørjeundersøkinga. Av ulike årsaker som til dømes at e-postadressa var 
feil eller utgått, eller at styrar hadde slutta eller at førespurnaden om å delta kom i retur utan 
noko klar grunn, vart nettoutvalet på ca 2700.  Av desse svara 40 prosent på undersøkinga.  
(N = 1081). Spørjeundersøkinga vart gjennomført i tidsrommet juni 2009 til oktober 2009. 
Ei forskargruppe på seks medlemmar tok del i utarbeidinga av spørjeskjemaet. Det vart i alt 
gjennomført to pilotundersøkingar. Den første pilotundersøkinga vart gjennomført i tre 
barnehagar i februar 2009. Etter at spørjeskjema var utfylt av representantar frå 
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målpopulasjonen, vart det satt av tid til ein samtale omkring spørsmåla, om dei vart opplevd 
som relevante og om omgrep som vart nytta var forståelige. I det vidare arbeidet vart det gjort 
nokre endringar i omgrepsbruk. Vi fekk elles tilbakemeldingar som stadfesta at spørsmåla var 
relevante. Den andre pilotundersøkinga vart gjennomført i april 2009 og 10 barnehagar deltok 
i denne. Her var prosedyren og gjennomføringa den same som i første pilotundersøking.  På 
bakgrunn av denne undersøkinga vart det og gjort nokre endringar i spørsmåla og 
omgrepsbruk. Tidsbruk for utfylling vart målt, og den varierte frå 12 til 15  minutt. Det 
endelege spørjeskjemaet vart sendt til gjennomlesing av ein ekstern konsulent med 
kompetanse på spørjeskjema metodikk. Det vart gjennomført mindre justeringar av skjemaet 
med utgangspunkt i konsulenten sine kommentarar. 
Dei som vart plukka ut til å delta i spørjeundersøkinga vart i informasjonsskrivet opplyst om 
formålet med studien, og at det var frivillig å delta samt at svara ville anonymiserast. 
Undersøkinga vart godkjent av Norsk Samfunnsvitenskaplig Datatjeneste (NSD). 
3.3.1.3 Sentrale funn  
Denne undersøkinga viser at dei fleste barnehagane i Noreg har datamaskin, digitalt kamera, 
fargeskrivar og CD-spelar. Litt færre rår over skanner, DVD-spelar og TV-apparat. 84 prosent 
av barnehagane svarar at bruk av datamaskin inngår som ein del av tilbodet til borna. Dei 
vanlegaste bruksformene for datamaskinen er å sjå på bilete og å spele dataspel. 
Om lag ein av tre barnehagar har satt bruk av digitale verktøy på ”dagsorden” i form av å 
enten ha det som satsingsområde, eller å styrke kompetansen blant personalet ved hjelp av 
vidareutdanning/kurs og ved å integrere det i opplæringsplanar. Undersøkinga viser at nesten 
like mange brukar, eller har brukt temaheftet ”IKT i barnehagen” som ein ide-bank for bruk 
av digitale verktøy. Det ser ut til å vere ein tendens til at ein av tre barnehagar jobbar aktivt 
med å ta i bruk og integrere digitale verktøy i barnehagekvardagen og å styrkje digital 
kompetanse blant borna og dei tilsette. 85 prosent av styrarane føler at dei har tilfredstillande 
kompetanse til å ta i bruk digitale verktøy i det pedagogiske arbeidet. 
Styrarane viser jamt over ei positiv haldning til å bruke digitale verktøy i det pedagogiske 
arbeidet i barnehagen. Ei lita gruppe av på omlag 2-5 prosent uttrykker klar skepsis til å bruke 
digitale verktøy. Dei mest betydningsfulle prediktorane for ei positiv haldning til digitale 
verktøy var kor vidt barnehagen hadde IKT som satsingsområde og grad av formell utdanning 
i bruk av IKT og digitale verktøy.  
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Undersøkinga viser at 61 prosent av barnehagane har tilbod til borna om å bruke dataspel. Dei 
absolutt mest brukte dataspela ser ut til å vere spel som går under etiketten leik & lær spel, 
som”Josefine” og ”Labbe Langøres lek og lær”. Det kjem også fram at det å bruke dataspel er 
ein aktivitet som i stor grad er regelstyrt og som krev tilrettelegging og organisering både for 
dei som har det som ein fri-leik aktivitet og for dei som har det som ein organisert aktivitet. 
Dataspeling ser ut til å vere ein aktivitet som føregår i eit sosialt fellesskap. Det er stor 
samstemmigheit i at det å la barna spele dataspel fordrar pedagogisk rettleiing frå dei tilsette. 
Hovudkonklusjonen er at digitale verktøy allereie er utbreitt i norske barnehagar. Sjølv om 
undersøkinga viser sunn skepsis til teknologien er det alt i alt lite som tyder på at datamaskina 
og dei digitale spela ikkje er velkomen inn i barnehagen sine aktivitetar. 
 
3.3.1.4 Behov for vidare forsking 
Denne spørjeundersøkinga tar utgangspunkt i styraren sitt perspektiv. Vidare forsking kunne 
ved hjelp av kvalitative metodar undersøkt korleis barna sjølv opplever det å bruke digitale 
verktøy i barnehagen. Sjølv om denne undersøkinga viser at styrarane har inntrykk av at det å 
spele dataspel er ein lærerik aktivitet både når det gjeld å tilegne seg basisferdighetar og sosial 
kompetanse, er det naudsynt med meir systematiske effektstudiar for å kunne seie noko om 
kor vidt slik læring verkeleg finn stad føre dataskjermen.  
3.3.1.5 Abstrakt for komande artikkel 
Tittel: ”Hvilke faktorer påvirker personalet sin tilslutning til å bruke PC-spill i 
barnehagen?” 
Introduksjon: Det har de seneste årene pågått en spredningsprosess når det gjelder bruk av 
digitale verktøy i de norske barnehagene.  Dataspill er et av de verktøyene som er tatt mest i 
bruk i lek og læringsaktiviteter. Denne utviklingen speiler samfunnsutviklingen generelt.  
Barna møter teknologien tidligere og tidligere, både i hjemmet og på andre kulturelle 
møteplasser.  Samtidig gis det fra overordnede myndigheter, blant annet gjennom 
Rammeplanen for barnehagene, signal til barnehagene om å forholde seg konstruktivt og aktiv 
til den nye teknologien, også i de pedagogiske aktivitetene. På tross av dette er forskningen på 
feltet svært mangelfull, spesielt i Norge.  
I dette kapitelet presenterer vi resultater fra en studie som undersøker utbredelse og bruk av 
dataspill i norske barnehager, og hvilke faktorer det er som påvirker barnehagepersonalets 
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synspunkter når det gjelder å bruke dataspill som del av barnehagens pedagogiske tilbud.  I 
diskusjonen settes det spesielt fokus på hva det er som synes å ha betydning for utvikling av 
en positiv tro på dataspill som pedagogisk verktøy.  Everett Rogers ”Theory of diffusion of 
innovation” blir brukt som ett begrepsmessig rammeverk for analysen.  Denne teorien 
beskriver ved hjelp av fem kvalitetskategorier prosessen rundt spredningen av nye ideer, 
praksiser og teknologi innenfor et sosialt system (Rogers, 2003). 
Metode: Studien bygger på en Mixed method tilnærming. Det ble gjennomført en 
spørreundersøkelse av ett representativt utvalg av styrerne i landets barnehager (N = 1081). I 
tillegg ble det gjort semi-strukturelle intervju av åtte ansatte om deres erfaring med bruk av 
dataspill i barnehagen, samt videoobservasjon av spillaktiviteter. 
Funn: Det at bruken av dataspill har fått såpass stor tilslutning i de norske barnehagene ser ut 
til å være en kombinasjon av flere forhold.  Generelt sett oppfatter respondentene 
rammeplanen slik at den oppfordrer til økt bruk av digitale verktøy inkludert dataspill.  
Samtidig viser materialet at det som går under etiketten lek og lær spill blir oppfattet å ha 
kvaliteter ved seg som går godt sammen med barnehagens mål og verdier. De styrerne og 
pedagogene vi har spurt fremhever spesielt at dataspillene kan bidra til læring.  Her nevnes 
både tallforståelse, språkutvikling, det å forstå sammenhenger og ikke minst det å lære seg å 
følge instrukser. Datamaterialet viser også at pedagoger og styrere i stor grad ser på 
aktiviteten rundt dataspillene som sosialt utviklende for barna, både når det gjelder samarbeid 
og det å hjelpe hverandre. 
Undersøkelsene gir likevel ikke entydige svar, og en regresjonsanalyse av det statistiske 
materialet tyder på at styrernes holdninger er spesielt avhengig av to faktorer, 1) i hvilken 
grad barnehagen faktisk involverer dataspill i de pedagogiske aktivitetene, og 2) egenvurdert 
kompetanse.  De som bruker dataspill i stor grad og som vurderer sin egen kompetanse som 
god, gir mest positive svar.   
Samtidig viser studien at det er usikkerhet knyttet til hvordan en skal utøve rollen som 
pedagog i spillsituasjonene.  Pedagogene opplever seg til tider som i en skvis mellom barnet 
og maskinen, og enkelte opplever at spillaktivitetene ikke gir rom for henne som pedagog 
fordi spillet og spillets struktur styrer det som skal skje og barnets engasjement. Andre 
pedagogiske utfordringer er knyttet til passivitet og at noen barn viser tegn til å bli i overkant 
oppslukt av dataspill. 
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6 Vedlegg 
Vedlegg 1:  Rapport frå nasjonal survey lagt inn som særskild rapportering.  (sjå elles 
http://brage.bibsys.no/hsh/bitstream/URN:NBN:no-bibsys_brage_13729/1/Rapport.pdf) 
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DIGOB-prosjektet har hatt som siktemål å studere barns aktivitet 
rundt datamaskinen i barnehagen. Prosjektet har tre delstudier med 
til dels ulike perspektiv. I delstudie 1 studerer vi det språklege sam-
spelet rundt barns leik med digitale spel.  Delstudie 2 ser på roller og 
inklusjon i barn-barn og barn-vaksen samspel rundt bruk av digital 
teknologi i barnehagen. Eit viktig perspektiv i begge desse studiane 
har vore å sjå på dei vaksne si rolle i høve til barna sin databruk. Del-
studie 3 er ei nasjonal spørjeundersøking blant styrarar i norske 
barnehagar om utbreiing av og haldningar til digitale verktøy i barne-
hagen.
 
Analysane viser på den eine sida at dei fleste barnehagane brukar 
digitale verktøy i dei pedagogiske aktivitetane og at haldninga generelt 
sett er positiv.  På den andre sida vert det vist til nokre utfordringar når 
det gjeld førskulelæraren si rolle i dei digitale kontekstane. Analysen 
knytt til dei digitale spela viser at pedagogane strevar med å finne sin 
plass mellom barnet og teknologien, og at det er eit stort behov for å 
utvikle kompetanse på feltet både på individuelt og organisatorisk 
nivå.
